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Título: «DAN DARE 11_ 
Máquina: SPECTRUM 

, o sucesso de Dan Dare fazia prever este des 
fecho. Dan Dare 11 acaba de aparecer para os pe 
quenos computadores. E como sempre acontece . 
quando aparece uma sequela de um jogo famoso, 
a pergunta impõe-se: qual é.o melhor? 

A resposta imediata será: a primeira versão. 
De certeza que todos vão afirmá-Io logo que pe 
guem nesta nova incursão da casa editora, Virgln, 
pelas aventuras do herói de banda desenhada. E 
é um facto que o primeiro Dan Dare continua a ser 
o mimo, sempre' a saltar da p.rateleira. Gráficos 
detalhados, um boneco - Dan Dare - colorido e' 
muito fácil de controlar e/ou distinguir dos inimi 
gos. Tudo o que este novo jogO não tem .. 

Os gráficos de fundo são fantásticos, a 6ptima 
cor a que nos habituaram em Dan Dare está pre 
sente neste 11, mas o herói «vestiu-se» de branco 
eé igualzinho (ou muito semelhante) aos inimigos 
com que se cruza e aos companheiros que o 
acompanham nesta batalha. Como resultado, a si 
tuação torna-se algo confusa quando um grupo 
decide encontrar-se num mesmo «écran». 

Capítulo movimento, as coisas também não 
são «canja». Dan Dare desloca-se numa moto es 
pacial, veículo muito útil nestas coisas, s6 que o 
controlo de movimentos deixa um pouco a desejar. 
Com o tempo é paciência será possível correr' 
todo o complexo, da nave enquanto o Diabo esfre 
ga um olho, mas nos primeiros momentos a tenta 
ção é mesmo para arrumar o jogo e esquecê-Io. 
Mas não o façam ..• 

urna vez ultrapassadas todas estas «crises» 
de iniciado, Dan Dare 11 é um jogo a considerar. 
Talvez mesmo um dos grandes sucessos' deste 
ano. Para já e s6 como aperi1ivo, vejam lá que 
permite a escolha entre qualquer dos lados. Assim 
ou podemos comandar Dan Dare ou, para os mais 
«malvados», o terrível Mekon. 

A nova missão do nosso herói não é mais sim 
ples do que quando fez a sua estreia no Spec 
trum. O terrível e verde Mekon (que nesta versão 
aparece a branco), deçidiu invadir a Terra com os 
seus Supertreens - um exército de supsrseres 

(também verdes) fruto das manipulações genéticas 
de criminoso cientista. , 

Estas novas criaturas foram colocadas a bordo 
de uma imensa nave que .se' dirige para a Terra. 
Dan tem de chegar até à nave (o jogo começa 
com ele a entrar nesta), procurar as . bolhas de 
plástico que, contêm as criaturas e destruí-Ias. 
Logo que DD estilhaça a primeira cápsula inicia-se 
a contagem decrescente para a destruição da 
nave (o tempo que resta aparece indicado no fun 
do do «écran», do lado direito). Dan Dare tem de 
encontrar e destruir as restantes cápsulas desse 
sector antes de os Zeros aparecerem. Se o conse 
guir, não s6 anula o processo de destruição como 
abre as portas que dão acesso ao nível seguinte, 
onde tudo se repete (s6 que mais difícil). 

: Como na primeira versão, também aqui Dan 
Dare tem à sua disposição munições extra e ener 
gia. E, claro, hordas de inimigos que tudo farão 
para que ele pouco faça. Para não falar nas arma 
dllhas que Mekon espalhou pela nave, que vão 
desde tubos que lançam Dan Dare para o exterior 
da nave Ountamente com o lixo), até prensas (que 
fazem isso mesmo), passando por campos mag 
néticos, campos de força e canhões. Uma verda 
deira festa! 

, Como nem tudo são tristezas, Dan Dare conta 
também com a ajuda dos seus colegas para lim 
par. a nave. Uma 6ptima ajuda que, no entanto, o 
o~nga. a andar sempre de olho bem aberto, para 
nao disparar sobre os aliados. O que um herói 
sofre ... ' , 

Dàn Dare não é um jogo fácil. Será mesmo, 
supõe-se, um desapontamento para alguns. Mas é 
extremamente aliciaote uma vez controlada a moto 
espacial e ultrapassados os primeiros minutos de 
desespero. Com a hip6tese de trocarmos de lado, 
aliciante b6nus para quem se cansar de fazer de 
bom. Então a missão será abater Dan Dare. Mas 

, não a tentem' sem vestirem, primeiro, a pele do 
herói. É que não é fácil ser-se um criminoso como 
Mekon. 

Género: Acção 
Gráficos (1-10): 8 
Dificuldade (1-10): 8 
Conselho: 'A não perder 

«COW·BOY» A JACTO 
NÃO É PARA BRIN'CAR 

Antes que tudo se complique, 
lembrem que T é para pensar. 
Isso mesmo, o «thínk» inglês de 
que aqui convém fazer uso. E o 
aqui chama-se Terramex, a última 
paródia saída das mãos dos auto 
res de Monty on the Run (e ou 
tras coisas boas). 

Terramex (estranho nome) con 
ta-nos a história de um asteróide 
que se encaminha a grande velo 
cidade para um encontro (fatal) 
com o planeta Terra. Uma novida 
de que só o é, porque ninguém 
quis ligar ao famoso cientista AI 
bert Eyestrain (Alberto Cansaço 
Visual) - uma par6dia a Einstein 
_, que afirmou, há uma quinzena dial, ou um americano com um 
de anos atrás (da data dos acon- Chapéu à Jr., um japonês de má 
tecimentos não de hoje), que quina fotowáfica a tiracolo ou ... 

'aquela massa de rocha e metal vejam voces pr6prios. 
vinha por aí abaíxo direitinha a A missão começa com o nosso 
nós. herói numa zona desertica do glo- 

Como ninguém quis acreditar bo (e jamais marcada nos mapas) 
no cientista (é sempre assim, até infestada do cobras e estranhos 
ao último minuto), ele isolou-se do passarões. Estes últimos não são 
mundo embrenhado noutras expe- grande problema, limitam-se a so 
rimentações. E agora que já sa- brevoar a zona, aproveitando para 
bemos que ele tinha (e tem) ra- comer o herói quando este calcu 
zão, anda todo o mundo numa Ia mal um salto. Mas as cobras 

, fona para o encontrar. Uma equi- são um perigo real e constante. 
pa internacional é reunida tendo Umas são vlsíveis no chão, por 
por missão discutir como chegar à vezes aos pares, talvez conver-' 
fala com O professor. Um ~ pro- sando sobre o pitéu que se apro- 

, blema.. do grupo, composto por xíma, As outras escondem-se nas 
um japonês, um americano, um pedras, .saltando, 'mortíferas e 
alemão, um francês e um britâni- mortais quando menos espera 
co tem de sair um voluntário pron- mos. Assim ... 
to a tudo defrontar para encontrar ' Como, em qualquer aventura 
o «prot,». Esta é uma .tareta para que se preza, também nesta' há. 

, um homem SÓ. " coisas boas para o herói em pen- 
Chegámos, assim, ao primeiro go. Diversos objectos encontram 

, «menu» do jogo. O momento em -se espalhados pelos muitos 
que é necessário parar a cassete «écrans» (140?) do jogo. Aspira 
e escolher qual dos heróis. vai ar- dores (que permitem voar desde 
riscar a pele. Com a certeza de que se saiba como e onde) e tlau 
que, após feita a escolha e carre- tas (lembrem o que se faz no 
gado o resto do jogo, teremos Oriente), são algumas das peças 
uma representação tão fiel quanto importantes desta missão. Não 
possível do personagem escolhi- menos importantes são, também, Género: Acção/aventura 

. do aguardando as nossas ordens, os carregadores que acompa- Gráficos (1-10): 8 
nas quentes areias do deserto. nham este Stanley dos tempos Dificuldade (1-10): 8 
Ou um alemão vestido como se modernos. A eles podemos entre- '" 
de partida para a I Guerra Mun- gar todos os objectos que não va- \'onselho: A comprar 
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ar (dão-lhe energia e tempo 
extra), entrando em diversos 
locais e fazendo perguntas 
inc6modas. 

As gentes de Nova Texas 
não 'gostam muito de falar, 
por isso Bravestarr tem de 
encontrar dinheiro para pagar 
as informações. A gruta indi 
cada no pergaminhó (no can 
to esquerdo, em cima) é um 
bom local' para começar ..• 

E é aqui que este jogo traz 
novidades. O pergaminho 
pode ser percomdo com uma 
seta, escolhendo-se o fcone 
que dá acesso a determinada 
zona daquele estranho mun 
do, ou um outro, que nos per 
mite a realização de uma 
aeção. O número de símbo-" 
los gravados no pergaminho 
é diminuto logo que o jpgo 
começa, mas vai aumentando 
conforme resolvemos J11guns 
dos enigmas. , 

A vertente de aventura es 
condida em Bravestarr é, tal 
vez, aquilp que «agarra» nes 
te jogo. E divertido descobrir 
que um novo ícone apareceu 
no «écran», e 'os momentos 

Título: «BRAVESTARR 
Máquina: SPECTRUM 

Tempos houve em que os 
«cobóis- resolviam os seus 
problemas na rua principal da 
cidade, num duelo ao meio 
-dia. Agora, com a chegada 
de Bravestarr, as lutas são à 
escala galáctica, com selas a 
jacto, torres de radar, mons 
tros nunca vistos no Velho 
Oeste e outros horrores de 
que é melhor nem falar (ou 
vocês não vão comprar o 
jogo). 

A crítica inglesa dividiu-se 
quando teve de apreciar este 
jogo. O que diz bem o quanto 
a crítica é subjectiva e quão 
difícil é avaliar algo como 
Bravestarr, que mistura um 
pouco de diversas coisas, 
servindo a mistura como se 
de um vulgar jogo se tratas- 

" se. Mas vamos à história ... 
Tex Hex é o mau lá do sí 

tio, um sítio chamado de 
Novo Texas. algures noutro 
planeta. E Tez é o aliado nú 
mero um de um espfríto mau, 
Stampede, que tem como 
única ambição dominar o 
mundo (o que já não é pou- 

. colo Sfempede descobriu que 
teria trabalho facilitado, caso 
.conseçusse revitalizar as .os 
sadas de criaturas em tem 
pos vivendo no planeta e, por 

-isso mesmo, raptou o velho 
feiticeiro local obrigando-o a 
rea,lizar o trabalho. 

E nesta altura que o 
«rnarshall- Bravestarr chega 
ao planeta, montado na sua 
sela atómica (sem cavalo, 
'claro), e pronto para tudo. ,Ar 
mado com um seis balas a 
laser (que nem necessita car 
regar) parte à aventura, ora 
pelo chão ora de telhado em 
telhado (e que saltos ele dá) 
abatendo inimigos, recolhen 
do os amuletos que ficam no 

de repouso que os «interro 
gatórios» permitem são sem 
pre bem-vmdos, especialmen 
te porque, uma vez na rua, 
Bravestarr tem de dar bem 
ao dedo se quer escapar vivo 
das dezenas de inimigos que 
o assaltam. 

, Os gráficos são profissio 
nais, sem grandes rasgos de 
imaginação, servindo sim 
plesmente 'Í)ara o fim em vis 
ta. Ridfculo é, porém, quando 
Bravestarr morre no ar e a 
pedra tumular aparece sus 
pensa. As rotinas de detec 
ção de colisão são boas e, 
ultrapassado o «desatino» ini 
cial com os comandos, o nos 
so cavaleiro vai voar pelos 
ares montado na sua sela vo 
adora. Mas não esperem vê 
-10 desaparecer ao pôr-do- 
-sol, tal como Lucky Luke, 
montado em «Jolly Jurnper». 

Género: Acção/aventura 
GráflcoSJ1-10): 7 
Dlficulda e (1-10): 7 
Conselho: Ver antes de 

comprar. 

, 
CINCO HEROIS -, 

E ,UM ASTEROIDE 
Título: «TERRAMEX· 
Máquina: SPECTRUM 

mos utilizar em determinado 
momento. 

E chegado o momento de pro 
ferir a célebre frase «doutor Eyes 
train, eu presumo ... » longe está 
ainda o fim do nosso penar. Há 
que convencer o cientista de que 
é preciso salvar a Terra. Ele vai 
aceitar, mas é preciso convencê 
-10. Depois há que procurar um 
enorme, disco vermelho, uma an 
tena, uma bateria e uma pilha 
atómica, entregar tudo ao profes 
sor e deixá-Io construir o Deflector 
Positr6nico de Asteróide, gue há 
que usar, mesmo na recta fInal do 
jogo, para deflectir o asteróide 
para bem longe. 
Terremex é um jogo onde a 

aventura e acção se misturam 
com uma boa dose de invenção e 
paciência. Há que descobrir o que 
fazer com os mais estapafúrdios 
objectos, e as soluções nem sem 
pre são as mais óbvias. É muito 
diffcil avançar rapíoamente neste 
jogo. Vai-se fazendo, não se faz a 
eito. Talvez por isso mesmo não 
vai agradar a todos vós. Mas 
quem o agarrar decerto não vai 
ficar arrependido. 
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outros que não se garante que sirvam para o que prometem. Mas 
tentar é possível. 

MOLEY CHRISTMAS - O jogo era uma oferta da revista 
«Your Sinclair», Este carregador não pode falhar: 

10 REM MOLEY CHRISTMAS POKE 
20 REM 
30 CLEAR 24575 , 
40 POKE 38302, 0 : POKE 38352, 0 
50 RANDOMIZE USR 33024 
BOSCON/AN 
10 REM BOSCONIAN 
20 REM . 
30 CLEAA 25599 : LOAD "" CODE 16384 
40 LOAD "" CODE 25600 : LOAD Ifolf CODE 32765 
50 POKE 33356, 60 
60 RANDOMIZE USR 32765 
BAS/L THE MOUSE DETECTIVE 
10 REM BASIL 
20 CLEAR 27000 : LOAD If If CODE 
30 FOR I = 54785 TO 54795 : READ A: POKE I, A : NEXT I 
40 DATA 175, 50, 80, 161, 201, 50, 240, 163, 195, 0, 128 
50 POKE 55832, 195: POKE 55833, 0: POKE 55834, 214 
60 RANDOMIZE USR 32765 
PLA Y FOR YOUR L1FE 
10 REM PLAY POKE 
20 CLEAR 28999 : LOAD n n SCREEN $ 
30 POKE 30066, 0 
40 RANDOMIZE USR 30000 

NEBULUS 
10 REM NEBULUS 
20 REM 
30 FOR N = 23296 TO 23302 : READ A : POKE N, A : NEXT 
40 CLEAR 25086 : LOAD n n CODE 
50 POKE 65102, 103: RANDOMIZE USR 64512 
60 DATA 175, 50, 153, 128, 195, 0, 128 

Dragon's Lair 11 
Tantos ainda perdidos na primeira parte e já Afonso Serra/há 

se atreve a enviar dicas para Lair. 11. Mas corno alguns vão gostal 
de saber como é, aqui fi.cam as «descobertas» deste leitor de 
Lisboa. . 

- Para vidas infinitas: carregar, durante o «menu» em: «Q», 
"W», «E», "R», «T» e «fogo,,; que é «M", para iniciar c 
jogo com vidas infinitas. As teclas são todas, incluindo c 
«M", carregadas simultaneamente. 

- Para passar as fases.: Os rápidos - tem que se carreqai 
na tecla da direcção a tomar, enquanto está presente ne 
«écran» uma espécie de escada. Passar-se-á facilmente 
Os redemoinhos - i~ para a direita, para a direita e passa 
- ir para a direita, para o centro e passar - ir para E 
direita, para o centro, para a esquerda e então passar 
Caminho mu/ticolor - premir "fogo", «baixo » e «cima» ae 
mesmo tempo, pois assim não caem nos buracos que apa 
recem no chão e as bolas demoram mais tempo a apare 
cer. Quando estas vierem, vão para trás e, quando as bo 
Ias' começarem a ir para trás, voltem para a frente e carre 
guem nessas teclas. Vão ver que conseguem; Sala multibi 
cho - ir para a esquerda (ficando a carregar na tecls 

.. 



enquanto o bicho aparecer) __:. ir para a direita' (o processo 
é sempre o mesmo) - lurar com a mão (usar para isso 
«fire» várias vezes). Depois a mão desaparecerá, mas apa 
rece a «aranha-da-parede», que não consigo passar. 

- Se alguém descobrir, escrevam para "A Capital», já que o 
jogo é bastante engenhoso, mas interessante. 

Dicas para todos 
Ricardo Jorge Ferreira Barreto, que vive na Rua Sarr.os Quei 

rós, 8-2.0 Esq., 2775 Parede, quer trocar jogos com ouros leitores, 
manda parabéns pelo suplemento e pede ajuda para Out Run, 
Indiana Jones, Agent X-li, Vera Cruz (a solução completa), Enduro 
Racer e Super Hang-On (ó Ricardo, não lês "A Capital,,?). De 
Ricardo, ficam algumas dicas (que as outras já tinham barbas). 

ARMY MOVES - Quando definirem as teclas, ponham o 
FIRE 1 e o FIRE 2 na mesma tecla, assim será mais fácil 
jogar. 

SPINDIZZY - Quando o jogo entrar, carregar nas teclas P, A, . 
T, simultaneamente, e terão tempo infinito. 

OLLI & L1SSA - Quando estiverem no "menu», primam as 
teclas que formam a palavra PORTCU.L e (o boneco OLLI) 
andará mais depressa. 

BASKET MASTER - Para ganharem ao 'computador, fiquem 
à defesa, apanhando todos os ressaltos. Depois vão até 
meio do campo e lancem ao cesto (duas vezes no FIRE) 

NIGHT SHADE - Para matar os vários inimigos, fazer o se 
guinte: SIBLlA para o FANTASMA; CRUZ para o BRUXO; 
RELÓGIO para a MORTE. Para o ESQUELETO descu 
bram vocês, pois se também fosse dito não tinha graça. 

BOND JACK 1/ - Apanhem as pedras primeiro. Ao apanha 
rem uma pedra, um saco transformar-se-á. Apanhem-no a 
seguir. Para começar têm que apanhar um saco. 

GARY L1NIKER SUPER SOCCER - Quando quiserem mar 
car golo, o melhor é fintar o guarda-redes, e não chutar a 
bola. Quando forem jogar vejam a outra equipa e troquem 
os vossos jogadores pelos da outra equipa, isto se os ou 
tros forem melhor:es (atenção que só é aconselhável trocar 
jogadores .da mesma posição). 

FOOTBALL DIRECTOR ti - Não é aconselhável ter uma 
equipa muito forte, porque assim a equipa advesária fica 
(ou é) muito forte. Quando tiverem um jogador 'INSURED 
(Iesionado), se tiverem mais algum jogador, .não mexam AO 
jogador lesionado e ponham o outro do banco dos suplen 
tes a jogar, caso queiram. Os preços dos jogadores são: 
Nível - 1 = t 17000; 2 = t 20 000; 3 = t 60 000; 4=-t 
130 000; 5 = t 250 000; 6 = t 365 000; 7 = t 485 000; 
8 = t 650000; 9 = t 700000 até 1 200 000 
Se derem o dinheiro correspondente a cada nível, o joga 
dor é vosso. Já agora, instruçõe.s para comandar os joga 
dores: LOAN - empréstimo a outra equipa nossa compa 
nheira; FREE - dar um jogador à equipa companheira, 
mais algum dinheiro; CHANGE SQUAD - para mudar os 
jogadores da equipa; SELL - serve para vendermos joga 
dores e dizer o preço que queremos. Se tiverem algum 
jogador &>qlulso, esperem uma semana, que ele já estará 
apto a jogar. 

SUPERSPRINT - Se juntarem pelo menos 3 chaves de bo 
cas, têm acesso a um "menu» onde podem escolher Inovas 
qualidades para o vosso carro. 

7200 - Para consegt:lirem bilhetes mais rapidamente estejam 
sempre a carregar na tecla «salto + direita/esquerda» 
(cada bilhete é ganho respectivamente aos 5000, 15000, 
25 000, 35000 .••• pontos), 

KOKOTONI WILF - Se quiser começar logo no 3.9 nível, é só 
carregar no «3». 

1942 - Apanhem sempre os 'bónus (POW) e terão muitas 
surpresas. 

EAGLE'S NEST - Se na tabela de «scores» -ssereverem: 
DAS NME - ficam sem inimigos; DAS CHT - vidas infi 
nitas. 

THANATOS - Quando encontrarem a porta do castelo vão 
por terra e deitem durante algum tempo fogo, .que a porta 
cederá. ". 

TERRA CRESTA - Nunca vão peta parte de cima do 
«écran», vão sempre por baixo e destruam os círculos com 
uma estrela no meio, pois estão sempre a atirar bombas. 

Outra vez Bambo, mas de propósito 
Dois mapas para este popular jogo não são novidade. Ou três, 

ou mesmo mais. Tal como Indiana Jones, Rambo atrai o vosso 
interesse. Por isso e sem que dísso se faça regra, dois mapas do 
mesmo jOgo neste número do suplemento. Um com a forma rápida 
de acabar Rambo e outro de Pedro Oliveira, mais detalhado (ape 
sar do malfadado papel com quadrícula). E o Pedro aproveitou 
também para dizer que precisa de ajuda para Infiltrator (tecias), e 
não sabe que fazer em Tobruk. Neste último tens de ocupar o 
maior número possível de posições inimigas. A minha experiência 
deste jogo diz-me que é fraco e que uma vez jogado a solução é 
sempre a mesma. Aconselho-te a movimentares as tuas forças 
quase sempre em bloco (cuidado, algumas são muito lentas) e que 
meças bem a capacidade bélica de cada grupo antes de te lança 
res numa ofensiva. Mais uma vez o ataque em bloco a alvos isola 
dos é o mais eficaz, uma verdadeira chacina. Normalmente, e já 
tentei diversas formas, o computador dá-nos a vitória com um tac 
tor de cerca de 50 por cento, sem permitir que ultrapassemos essa 
marca. Mas talvez algum estratego bem irnformado, como o strete 
gic boss do Cacém, possa dizer-nos algo mais sobre este jogo. Por 
mim, continuo a achar que depois de Vulcan não há nada de novo 
na frente oriental. . 

Em Saboteur 1/ para subires para a moto basta colocares-te a 
meio desta, carregando na tecla de «cima». Em Jack The Nipper 1/ 
tens de fazer o maior número possível de traquinices. 

Quanto ao mapa de que falas, ele já aqui foi publicado em 
tempos. Procura em suplementos antigos. 

Tudo mais fácil em Combat SclJool 
Garante que assim é Nuno Rafael V. Sequeira, ~e 15 anos, 

que se afirma leitor fiel de pokes e dicas e a partir de agora 
também «culpado» das dicas que vão aparecendo. E começa com 
esta: 

COMBAT SCHOOL - Escolham teclas para o 2.° jogador e 
joguem no modo de 2 jogadores; então mantenham sempre 
pressionada a tecla da direita e corram apenas com a tecla 
da esquer.da, vão ver que é muito mais fácil. 

O Nuno diz também que está disposto a dar dois dos seus 
jogos mais recentes (à escolha) ao leitor que lhe enviar uma foto 
cópia da página 97 da "CRASH» n.O 30 (Julho de 1986),. que por 
acidente se estragou. Eis a morada do Nuno: Rua de Sanltago, 42- 
-1.°,2900 Setúbal. 

/ A UPrDI. SOOl-fElRA, 25 DE MARÇO DE. 1988 

, , , . '. U.------ _-,.. -----I 
:-_ .. : 1\ 

.•. •.•....... •.. ~ .........•.... - . 
~, ... 1 

..___......---_.; <_. $_ u ~_' _--I'·-~1·-·-·· .. r- ,.( ..• 

.Ó>:> , •• /.>.... -Ó:Ó, I 

® --, 
. \()J..IL!!. <\);'L' 

-<'©W .. 
® 

A~ ÁREAS .1l..a.,;13 -sÃo POR <'-1M" [>1\ AR5A' li 
A Âp.e A 1(\ É Ao LAl» 1)J' 1 ~ ( POR. BA\,ICO DA .15 ., 

Novas de perto do Cristo 
Rei 

De Almada escreve Pedro 
Teixeira, de 11 anos, com algu 
mas informações que convém 
não deixar de lado. Ora vejam: 

MÉXICO 86 - Andar sem 
pre de um lado para o 
outro em diagonal, pois 
assim não nos tiram a 
bola. Mas cuidado com o 
guarda-redes, que já nos 
tira a bola. A esse, é me 
lhor fintá-lo e rematar 
logo, pala não pe.rder 
muito tempo. 

PAPER 8QY - Atirar os 
jornais para onde está a 
dizer SUN, pots assim te 
mos bónus. 

SAI COMBAT - Ao come 
çar o jogo, andar um bo 
cado . para a frente, mas 
pouco. Saltem para a 
frente, para fazer com 
que o nosso boneco fi 
que mesmo defronte do 
adversário. Aí carre~ue 
na tecla "O». Faça Isto 
muitas vezes. Quando 
chegar ao primeiro nível 
(1.0 Dan) e dai para a 
frente, não se preocu 
pem com as coisas (que 
ainda não consegui sa 
ber o que são) que as 
mulberes atiram. 

Lu • Barat f. icas) IS a 
. n •• +. 'Il •••• _Snn~~_ Hana- On Thunrl@R"'~Dtor T.hund..er Cats 
- Para reduzir a - Nao reduzam - Têm dois tipos -·No i s nívél de 
velocidade n~ . muito a veloci- de laser,um.au- B6nus,existem 
utilizem os tra- d~e para ,que tomático e outro umas caixas que 
v;es.Utilizem a n eo colidam com manual,só utili- se as destruirem 
c aixa. de veloci- motociclistas záveis n6S devi- ganham vidas. - dades. atrasados. das o-c asioes 

! Mat. •• h _Dav II Combat Sr.hnol lIasl< rI The Fast. &_ Furio 
-' N80 conservem Na 11 fase i-levem Tentem utilizar Tentem conduzir 
a bola durÍlnte sal tar uns obs"': sempre que possi'· •• omem pelo 
muito tempo num tágulos e trepar veIos veiculos meio, para evitar 
s; ,jogador .Pas- outros,para isso que têm menos. . os obstáculos. 
$em para a ~ren- devem saltar de utdId d ad ej par-a Cuidado com os 
te quando for distllncias dit'e- guardarem os o·u- homens que dis- 
possívél. rentes. tros para o fina param de lado. 

(Continua na pág. seguinte), 
seres se tiver o BOV 
WONDER, o EINSTEIN 
ou o ANFRANGLE pela 
frente. Ao atirar a fisga 
da, vire-se para o outro 
lado ou então vire-se e 
fuja rapidamente utilizan 
do as teclas abaixo assi 
naladas: 5 - andar para 
a esquerda (mais rápi 
do): 6 - andar para a 
esquerda/direita/baixo 
(mais rápido): 7 - andar 
para a direita/cima (mais 
ráoído): 8 - andar para 
a direita (mais rápido). E 
acrescento, ainda para o 
Back To School, que se 
atirarmos água a uns va 
sos que se encontram ao 
pé do portão da divisão 
entre o pavilhão dos ra 
pazes e o das raparigas, 
cresce uma flor, que logo 
desaparece. 

TOP «A CAPITAL» 

OS DEZ MAIS 
DA SEMANA 

Os jogos mais vendidos esta sem . 
computador ZX Spectrum. foram os s~~in?e~: LIsboa, para o micro- 

1.· - NIGEL MANSELL 
2.·-PHANTIS 
3.· -INSIDE OUTING 
4.·-IK + 
5.· - GARFIELD 

&.·-TETRIS 
7.° - DRILLER "0 _ SUPER HANG.ON 
9.· - COMBAT SCHOOL 

10.· - DEFLEKTOR 

SUPERSTAR CHALLEN 
GER - Teclas: A - co 
meçar; Space - energia. 

T.L.L. - Mesmo que encon 
trem outra pista, não 
aterrem, pois assim o 
nosso avião parte-se em. 
bocados. 

BACK TO SCHOOL -' Só 
atire fisgadas aos profes- 

Esta lista é elaborada com a I bo - 
José Meio e Silva, Triudus JMC (Cr:::.o ~çao ~os estabelecimentos 
Chai (Centro Comercial são João den O )merclal da Portela) e Chai eus. 
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VIDEOJOGOS 

, 
.. ~ • Por :JOAQUIM ANDRADE 

Pokes a Dicas 
(Continuação da pág. anterior) 

Druid 11, O mapa 
De Nélson Filipe, que vive na Rua Dr. Emídio 

G. Garcia Mendes, 16-3.° Esq., 2840 Amora, che 
ga um pedido de' ajuda' pará Superstar (as te 
cias), Pud Pud e I, BaJ/ (objectivo). Alguém que o 
possa ajudar? O Nuno enviou também um mapé! 
que não é, talvez, uma maravilha, mas que. vai 
ajudar alguns dos jogadpres perdidos em Dtuid 111 
IEnlightenment. O restante material, Nuno, é que 
não vamos publicar. ' 

Dicas sim pokes não 
Numa das mais volumosas cartas (e também 

interessantes) chegadas aqui ao Poço da Cidade, 
Jorge Manuel Alcobia Martins, que vive na Rua 
Barão de Sabrosa, 82-r/c, 1900 Llsboa, afirma (e 
bem) não enviar pokes porque «a maioria dos 
jogos à venda em Portugal estão· alterados em 
relação à estrutura da versão original e os pokes 
ou rotinas não fazem efeito porque, na sua gran 
de maioria, não são da autoria do leitor mas sim 
retirados de outras revistas, principalmente es 
trangeiras». Esta afirmação, porém, não significa 
que o Jorge Manuel não tenha material para en 
viar. De facto ele tem tanto (com algumas per 
guntas pelo meio) que o melhor é começarmos. 

RENEGA DE - Para matar o boss do 4.° nível 
atraí-Io a um canto (para não serem apu 
nhalados pelas costas) e rnatá-lo da se 
guinte forma: pontapé no ar até a energia 
dele acabar e, aí 1 ou 2 murros e nova 
mente um pontapé no ar. 

DINAMIC BASKET - Para avançar façam o 
seguinte: avancem até ao boneco do 
computador mas a driblar de costas e de 
pois contornem-no por cima ou por baixo, 
passando num movimento rápido a driblar 
voltado para o cesto adversário. Por ve 
zes terão de fazer isto repetidamente até 
chegarem juntinho do cesto adversário e 
aí poderão encestar de 3 formas: Afundar 
- direita e FIRE; Afundar de costas - 
esquerda e FIRE; Gancho - voltado para 
cima ou para baixo e direità e FIRE, 
pode-se encestar longe do cesto e de ou 
tras maneiras que são no entanto menos 
espectaculares e sem REPLA Y. ' 

SAMANTHA FOX - Para quem quiser jogar 
honestamente este jogo, mas não sabe 
como, é só fixar: CHECK - pedir uma 
carta (mas só a obterão se SAM fizer o 
mesmo); BET - apostar; PASS - desis 
tir); CALL - pedir uma carta; RAKE 
subir a aposta (nesta dica tive.a ajuda de 
Paulo Azevedo). Para ganharem preci 
sam de ter um FULL ou uma .sequência 
(real se possível). Ex.: 8 espadas, 9 paus, 
10 copas, 11 paus; 3 espadas, 3 paus, 3 
copas; etc., é de salientar que SAM não 
costuma fazer BLUFF muitas vezes, por 
isso, quando ela apostar muito segura de 
si (ela aposta e sobe a aposta) talvez 
seja melhor desistir. Se não desistiram 
quando ela começou a subir muito a 
aposta mas depois o querem fazer, então 
não desistam mas façam CALL (desde 
que não tenham mais cartas a receber) 
porque às vezes, quem sabe, ela talvez 
esteja a fazer BLUFF. 

TURBO ESPRIT - Enquanto não souberem 
jogar bem não escolhám a 3.· cidade por 
que ela é constituída por ruas muito es 
treitas na sua grande máioria. Quando vi 
rem no painel do Lotus que estão com 
pouco fuel ou problemas de motor, procu 
rem uma estação de serviço e encostem 
-se a ela durante uns momentos. 

- ~ estrada com um só sentido 
• ~ estação de serviço 

SUPER SOCCER - Quando estiverem um 
pouco antes do meio do meio-campo con 
trário dêem um chuto com a máxima for 

. ça .que a bola baterá na cabeça do guar- 
da-redes adversário e entará. 

MATCH-DAY- No nível de-amador no.pon 
tapé de saída façam o seguinte: direita e 
FIRE mas não deixem de andar para a 
direita. Assim a bola baterá na cabeça do 
adversário e como o nosso boneco está a 
avançar dará na passada uma cabeçada. 
Aí parem por um in~tante e evitando uma 
2.! cabeçada a bola cairá no chão. Vão, 
logo a seguir a terem parado_. atrás del~ e 
quando a tiverem nos pés vao p~ua baixo 
na diagonal e avancem Junto à linha late 
ral. Quando já estiverem um 'Pouco ant~s 
do bico da grande área rematem na día 
gonal para cima e será golo! 

fiôêkY HôFiROR SHOW - Não se aproxi 
mem dos inimigos porque alguns destes 
tírar-vos-ão a roupa. Quando a perderem 
devem procurá-Ia nos quadros próximos. 
Para passarem as barreiras de energia 
do 1.° andar subam a um espaldar e, num 
movimento rápido, carreguem no botão 
que está por cima dele, desçam-no e 
passem para o outro lado da barreira sem 
perderem tempo. 

NOSFERATU - Já, por 2 vezes encontrei a 
escritura (deeds) na 2.' lareira da sala de 
banquetes mas só consigo passar para a 
2.' parte com a chave. Como é que hei 
-de fazer? 

SKOOL DAZE - Neste- jogo .Q objectivo é pôr 
todos os brasões a piscar e depois ir ao 
cofre da escola (para modificar as notas e 
passar de ano), escrevendo num quadro 
limpo antes de o prof. de História entrar a 
sua data de nascimento Gá publicadas 
n'«A Capital» e as letras ditas pelos ou 
tros professores quando os deitamos ao 
chão. Uns brasões podem ser alvejados 
das escadas com a fisga, para outros 
basta nós saltarmos e ainda para outros 
temos que deitar um prof. ao chão e fazer 
tabela na cabeça deste para Ihes acertar 
mos. Gostava de saber qual a ordem, por 
que hei-de escrever no quadro as letras 
de código e a data de nascimento do 
prof. de História. 

THE EXPLORER - Teclas: esquerda - 1; 
direita - 2; baixo - 3; cima - 4; FIRE 
- 5; reconhecimento aéreo - U; aterrar 
- D. Neste jogo não consigo fazer quase 
nada e não me consigo orientar bem 
(nem mal). Mandem-me algumas dicas. 

SPELLBOUND - Queria algumas ajudas, no 
meadamente como passar a parede de 
tijolos do 4.° andar e como ter acesso ao 
rés-do-chão e à cave. Posso-vos dizer 
que para terem sempre energia têm de 
fazer o seguinte: vão ao telhado e apa 
nhem a garrafa vazia (EMPTY BOTTLE) 
que aí se encontra, voltem ao 3.° andar e 
dêem-na ao' FLORIN, tirem-lha outra vez 
e ficarão com 100 unidades de força. 
Dêem-lhe novamente a garrafa e assim, 
sempre que quiserem. basta tirarem-lhe a 
garrafa e ficarão com muita energia. 

ALlENS - Em Aliens tenho alguns problemas 
de orientação e além disso no armeiro 
não consigo escolher uma nova arma. 
Ouern me ajuda? 

TAI-PAN - Neste jogo consigo fazer tudo o 
que é preciso para navegar mas quando 
me dirijo ao porto de embarque o compu 
tador pede-me para «loadar» qualquer 
coisa que presumo devia estar a seguir, 
não é? Pois eu não tenho nada. 

Aqui um ponto de ordem à mesa. Parece-me, 
Jorge, que te. falta o resto do jogo já que Tai-Pan 
carrega em blocos. 

WORLD GAMES - No CABER TOSS consi 
gO' dar a volta ao recinto com. o tronco 
mas, quando chego novamente ao pé da 
orquestra deixo-o- sempre cair não sei 
porquê. €omo fazer? 

Troco uma cassete gravada com este jogo 
por uma gravada com um destes jogos: 
The Fourth Protocol, Sydney Affair, D~rk, 
Sceptre ou Soutnem Bel/. Estes são os 
jogos da minha preferência mas posso 
ainda trocar por outro jogo a acordar com 
quem entrar em contacto comigo entre as 
14 e as 15.30 pelo telefone: 820085 (lis 
boa), gostava que a troca fosse de prefe 
rência com um leitor que morasse em Lis 
boa para ser mais fácil. 

ROBIN WOOD - Mandem-me algumas dicas 
pois neste jogo pouco consiço fazer e 
além disso os 2 mapas que do meu co 
nhecimento forâm publicados n' «A Capi 
tal» não estavam nada expHcitos, nas 

, suas legendas. ' 

o Jorge faz também uma série de perguntas, 
algumas delas que o tempo já se encarregou de 
'responder. Mas se alguém souber onde pára a 
7.· e última jóia em Tarzan ou como passar os 
guardas em Short-Circuit (sem pokes) ele agra- 
dece uma resposta. _ _ 

Quanto às gralhas, Jorge, as tuas razoes sao 
válidas. Isto 'só não acontece a quem não faz 
estas colsas, mas por vezes (muitas infelizmente) 
os leitores não ajudam. Reprise está de volta 
(graças a ti, e' a outros leitores), e de certo modo 
dando resposta, também, à tua proposta, Escreve 
sempre. 

Moley ClJrlstmas mais 'ácil 
, Rui Merino quer trocar jogos e necessita de 
ajudas para Souls of Darkon, Ali Babá e o terc~i 
ro nível de Moley. O Rui vive na Rua Luz Sona 
no, It. 63-2.° Dto., 2795 Linda-a-Velha e tem o 
telefone 4193707. 

Algumas das dicas que o Rui enviou já estão 
velhas ou foram aqui indicadas, por ISSO escolhe 
mos as seguintes: 

COMBAT SCHOOL - Para andar nas corri 
das de obstáculos devem carregar na te 
cia «para baixo» e simultaneamente em 
«esquerda e direita»; para saltar primam 
«FIRE». 

MOLEY CHRISTMAS - No primeiro quadro 
- devem recolher os objectos que fixam e 
depois de tocar na lista venham cá para 
baixe e quando a lista estiver sobre vós 
carreguem em «direita e FIRE». Na se 
gunda fase apanha-se tudo outra vez e 
em vez de, se apanhar a lista apanha-se 
a fita. 

._,~ 
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Nome:FORÇA 
ESPACIAL 

A 
CAPITAL 

Nome de codigo 
OVERTRONIC 

M"",,' Simbolo: ~" 

ALF A 
'] 

**"'*.* **** .. 

COt18A T SCHOOL 
.. No tiro ao alvo I ponham a 

mira à altura do alvo e dis_ 
parem andando de um lado para 
o outro. ' 

'Na 2~ corrida em vez de se 
desviarem dos obstáculos 
saltem-nos,sera' mais fácil 
passa~ esse nivel. 

Av. Comandante Luis António 
da Silva 32 ]Q Orto 
Telefone:494 30 72 

801'18 JACK 
Quando aparecer o menu 
carreguem "T" (turbo), 
comecem a jogar e 
verão que o salto do 
boneco e maior. 

POR: 
RUY PEDRO 

~f~ çr-f!JfI 
I 

~{S~r,....,(; 
, .••• .:1~~ 

Para passarem 
nível e preciso que 
completem uma cara que 
está na parte de cima do 
ecran,e para isso têm de 
dewrui r o~t!<anhões em forma- 
de ou de~que se transformarao 
em ou em ~ depois de tocarmos 
nessas coisas faz-se um bocado 
da cara,depois da cara feita 

derrotar o saltitao de 

Eu gostava de 
saber como se 
fazem gráficos 
(ou desenhos) 
rio espaço rle 
de uma letra. 
quem me quiser 
informar conta 
cte-me por carta 
ou telefone em 
cima indicados. 

Como mandar mapas 
De Santo André, escreve João Antqnio Ama 

dor Correia, que quer saber co.mo enviar mapas 
(que tipo de folha e se pode vir dobrada). Claro 
que sim João. Tudo bem com a folha dobrada 
desde que faças o mapa com tinta preta e de 
maneira que todos percebam. E.o papel, quanto 
mais branco e liso melhor. E cá ficamos à espera 
dos mapas, com algum material teu aqui para O'S 
leitores «digerirem». 

DAN DARE 
5 CLEAR 25599 
6 LET t =0 : LET w = 1 
10 FOR f = 23296 TO 23336 
20 READ a : POKE f, a 
30 LET t = t + w· a : LET w = w + 1 
40 NEXT f 
50 IF t < > 101364 THEN PRINT "ERROR IN 

DATA": STOP , 
60 PRINT AT 10, 5; "START 'DAN DARE' ' 

TAPE" 
70 RANDOMIZE USR 23296 
100 DATA 221, 33, 171,253, 17, 9, 3 
110 DATA 62,255,55,205,86,5,48 

-,120 DATA 241,62,201,50.46,255 
'130 DATA 205, 8, 254, 62, 201, 50, 94 
140 DATA 186, 50, 37, 183, 175, 50 
150 DATA 6,170,50,111,167,195 
160 DATA 88, 152 

AGENT X /I 
5 CLEAR 24639 
10 INPUT "WHICH PART TO POKE (1-3) >"; 

UNE P $ 
15 IF P $ <"1" OR P $ >"3"THEN GO TO 10 
20 IF P $ = "1" THEN LET ad = 57821 
25 IF P $ ,= "2" THEN LET ad = 62499 
30 IF P $ = "3" THEN ad = 50561 
35 PRINT AT 10, 1; "START AGENT X 11 PT."; 

P$;" TAPE" 
40 LOAD "" CODE 
45 POKE 24776, 201 , 
50 RANDOMIZE USR 24732 
55 POKE ad, 0 
60 RANDOMIZE USR 25250 
THROUGH THE TRAPDOOR 
5 CLEAR 26998 

10 PRINT AT 10, 1; "START 'THROUGH 
TRAP DOOR' TAPE" 

20 LOAD "" CODE 63000 
30 POKE 63041, 201 
40 RANDOMIZE USR 63004 
50 POKE 47492, 0 
60 RANDOMIZE USR 34200 

~.-- :;; 
. :-' ~!. 

. "r-!:~' _".,_~, A TV SIMULA TOR 
5 CLEAR 25400 

10 PRINT AT',10, 3; "START 'ATV 
SIMULATOR' TAPE" 

20 LOAD n n CODE 
30 POKE 65531, 201 
40 RANOOMIZE 'USA- 65501 
50 POKE 60250, 0 v 

·60 POKE 57318, 201 
70 RANDOMIZE USR 54960 

".: . 

\ 

Pokes 
RENEGA DE - POKE 41048,195' 
JACK THE NIPPER 2 - POKE 43251, 0 
WIZ BALL - POKE 37052, 0 
FREDDY HARDEST - POKE 64011, 167 

(Parte 1); POKE 61607, 167 (Parte 2). J YOGI BEAR 
5 CLEAR 65535 
10 FOR F = 65200 TO 65220 
15 READ a: POKE f, a 
20 NEXT F 
25 PRINT AT 10, 5; "START 'YOGI BEAR' 

TAPE" 
30 LOAD "" CODE 
35 POKE 65072, 176 
40 POKE 65073, 254 
45 RANDOMIZE USR 58112 
50 DATA 33, 0, 0, 34, 18, 137, 34 
60 DATA 20, 137, 62, 24, 50, 226 
70 DATA 175, 175,50,84, 136 
80 DATA 195, 0, 132 

POKES & DICAS 

JORNAL "A CAPITAL" 
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Linha a linha ... 

TOTOLOTO 
NO ATARI 

Do leitor Artur Madeira, de Mem Martins, chegou 
uma rotina simples para esse tão esquecido 
ATARI 800XL (ou 130 XE). O programa permite 

produzir chaves aleatórias para Totoloto, com a vanta 
gem de poderem ser impressas em papel e depois 
passadas ao boletim. O Artur Madeira salienta que a 
rotina é simples mas faz uso de técnicas nem sempre 
conhecidas, tais como a ordenação numérica. Output 
para impressora e o controlo de erros de Input. 

Este leitor apela também a todos os utilizadores 
dos poderosos 8 bits para que publiquem neste espa 
ço de «Linha a Linha» «os vossos programas, as vos 
sas dúvidas e dicas, tal como sucede nos jornais e 
revistas da Europa». (Pela parte que nos toca obriga 
do pelo estímulo, amigo Artur.) E vamos ao programa: 

TOTOLOTO: DIM 
o REM (C) A.MADMIRA/19B6 
J POKI!: '152,l:SETCOLOR 2,Q,0:SETCOLOR 

1,0, 14.:'? .. ' .. :'? ., X(60) :TRAP 
1 000: OPEN tU ~ 4, O, .. K: .. 

2 ? :? "QUANTAS CHAVES (MAX. 
10)"; : lNPUT V 

3 IF V)JO OR V<1 TllEN '? .. , .... : G01'O 2 
4 ? :? "I -) ECRAN":? :? "2 -) 

IMPRESSORA" 
5 GET tn,l 
6 IF 1<49 OR 1>50 THEN 5 
7 IF I=~O TUEN OPÉN #'1,8,0, "P" 
8 REM GERACAO J 

9 ? "P;" :}i'OR W=l TO V 
10 K=6 . 
20 FOR M=l TO fi 
30 X(M)=HINT(RND(0)*4'l) 
40 FOR C=l TO Mr1 
50 IF X{C)=-X(M) AND M>l TUEN :JO 
60 NEXT C . 
70 NEXT M 
150 REM ORDENACAO 
200 FOR M=l TO K-l 
210 FOR J=M+l'TO K 
240 IF X{M)<X(J) THEN 280 
250 X=X(M) 
260 X(M)=X(J) 
270 X(J)=X • 
280 NEXT J 
300 NEXT M 
350 IF 1=50 THEN 500 
400 REM ECRAN 
405? "uuuuOOOQOyuQOOQOu":REM 17 

CARACTERES GRAFICOS PRODUZIDOS 
. POR "CONTROL+N" 

410 FOR J=l TO- K 
0115 IF X(J)<10 THEN? "O";; 
420 ? X{J); 
425 lF J <6- 'fIIEN ? "_.'" 
430 NEXT J 
435 ? 
450 NEXT W . i 
45.5 lF W=V.fl TH~? "QQQOCiQQGQQQGGGGQQ": 

GOTO 600: REM 17 CARACTERES GRAFI COS 
PRODUZIDOS POR "CONTijÓL+N" 

500 REM IMPRESSORA - .i 

502 POSITION 10~10:? :'H~PRES~>ORA 
ON l,lNEu ' 

505 IF H=l THEN ? #7;V;" CHAVES":? #1; 

510 FOR .J='1 TO K - ,., 
515 IF X(J)<10 'l'HÉN ? #7; "O"; 
520? #1;X(J); / 
525 IF J<6 THEN '? #7; "-,"; 
530 NEXT J 
535 PRINT #7:PRINT #7; 

" . 

550 NEXT H,' 
55S.CLOSE #7:? """ 

.. 560 GOTO 600 
600 REM MENU ln NA!. 
610 POSITION 22,18:? "1 _o> OUTRA 

CHAVE": POSITION 22,20:? "2 ._) FIM" 
620 GET #l,MENU I 

630 IF MENU<49 OR MENU>50 THKN 67.0 
640 IJo' MENU:::49 TIlEN ? "~.": GOTO 2 
800 REM DESPEDIDA 
810 GRAPHICS 2+16:SETCOLOR 2,O,O:SET" 

L'OLOR 1,0. 14:POSITION 5,5:? #6; 
"boa sorte !" :GOTO 810 

1000 REM CONTROLO DE ERROS DE lNPUT 
1010 IF PEEK(195):::8 THEN ? "C":TRAl' 

1000:GOTO 2 
1020 IF PEEK(195)-138 THEN '?""":? :'? " 

NAO ENCONTRO A IMPRESSORA ...•. 
1030 POSITION 6, 10:~? "LIGUE A IMPRES 

SOHA E PRIMA 2":POSITION 6,15:? 
"OU UTILIZE O ECRAN E PRIMA I" 

1040 TRAP 1000:GOTO 5 

~~'~,t'~:'~, . 
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,Es2aÇO de aventura 
As soluções completas de Gremlins e Robin of Sher 

. wood preenchem quase completamente o espaço 
desta semana deste «covil» de aventureiros. 

Começa-se com as soluções enviadas pelo Alexandre da 
Cruz Vasconcelos para Gremlins, lembrando a este leitor 
que é de toda a conveniência escrever de um só lado do 
papel. . 

Solução do jogo Gremlins 

- Go Down, Get Sword, KiII Gremlin, Drop Sword, 
Get Remote, Go Kitchen, Press Butt, Press Butt, Press 
But, Press Butt, Press But, Press Butt, Look Drawer, Get 
Knife, Look Drawer, Get Spark, Press Butt, Drop Remote, 
E, Up, Kill Gremlin, Get Flash, Go Down, Go Door, N, W, 
Go Door, Drop Every, Gó Pool, Get Plug, Up, Get Every, 
E, E, E, Go Station, Go Pit, Get Every, Up, N, W, S, S, 
Open Valve, Burn Turch, Wel Controls, Drop Gizmo, Get 
ladder, M, N, N, light Flash, Place Flash In "Sox, Cut 
Box, Close Valve, Get Plates, S, E, E, Drop Ladder, Go 
Tavern, Go Bar, Get Camera, Press But, Cut Pipe, Drop 
Knife, let Pipe, N, N, Drop Pipe, Get Ladder, E, Go 
Store, E, Up; Up, Up, Go Trapdoor, Open Valve, Burn 
Turch (se os Gremlins aparecerem façam «Press But», 
Weld Plate, E, E, Go Down, E. Se aparecerem nova 
mente façam -Press But»). 

Weld Plate, W, Go Down, E, Prass But, Weld Plate, Wr 

W, N, Weld Plate, E,. S, W, Press But, Weld Plat, Close 
Valve, E, South, West, Get Pipe, Go Store, W, Drop ca 
mera, Get Drill, Plug Drill, Bore Plate, Drop Drill, Get 
Hacksaw, Drop Buttle, Put Pipa, Look Counter, Drop Pia· 
tes, Get Tape; Join Pipe In Bottle, Place Pipe in Hole, 
Open Valve, E, S, Drop Every, W, W, W, W [se a bomba 
de gás ainda não tiver explodido "faça tempo» (Instru 
ções Inúteis)}. Depois aparece Boommm, Go Door, Go 
Pool, Get Stripe, Up, E. E acabei o Gremlins. 

Como sair do escritório? 

Boa pergunta a do Rui Sérgio M. Barros. Referente, 
como já perceberam, ao jogo Murder of Miami. Quem o 
ajuda? Em troca, o Rui enviou a solução completa de 
Robin of Sherwood e bastante material para Hulk. Es 
preitem só: 

Robin olSherwood 

Para sair da prisão: 

Para sair 
do castelo 

-Go Door 
- Go Battlements 
-Go Door 

.-Go Right 
- Talk to Marion 
-Go Window 

Floresta 
de Sherwood: 

"':West 
- North 
- North 
- North 
- Get Ouarterstaff 
- Attack little John 
- North 
- Go Waterfall 
-Get Bow 
- Get Ouiver 
-Get Albion 
- Drop Ouarterstaff 
- Go Waterfall 
-West 
-West 
-West 
-West 
-Climb Tree 
'- Examine Tree 
- Get Touchstone 
-Down 
- Say Follow 
- East 
-East 
-East 
- East 
- North 
-Wait 
-Say Follow 

o_; East ,.. 

- South 
-South 
- South 
- South 
- South 
- Go to Nottingham 
- Shoot Arrow 
- Get Silver Arrow 
- Go Left 
-Up 
-Go Right 
-Go Window 
- North 
- North 
- North 
- North 
- North 
-East 
- Talk to Friar Tuck 
-South 
-East 
-East 
-East 
-East 
-East 
- Climb Statue 
- Examine Statue 
- Examine Eyes 
-Get Gold 
-Down 
-Go Door 
- South 
- KiII Bollems 
- Release Marion 
- Examine Belleme 
- Examine Belleme 
- Get Touchstone 
- Get suver Arrow 
- North 
-Go Door 
- Say Follow 
-West 
-West 

. -West 
-West 
-West 
- North 
-West 
-West 
-West 
-West 
- North 
- North 
-East 
- East 
- East '_ 
-East 
- North 
- Knock Door 
- Talk to Nun 
- South 
-East 
-East 

- (Por vezes aparece aqui o 
Colector de impostos, mas 
se não' aparecer, ir para 
East e West àté ele apare 
cer, depois:) 

- Stop Gregory 
- Examine Cart 
- Examine Grain 
- Get Gold 
-West 
-West 
- North 
- Drop Gold 
- Drop Gold 
- South 
-West 
-West 
- Examine 
-Go Cave 
- North 
- Get Thief 
- South 
- South 
-West 
-West 
-West 
-West 
- Say Wait 
- East 
- South 
- South 
-- South 
- South 
- South 
-- Go to Nottingham 
- Go Left 
-Up' 
- Go Left 
- Drop Thief 
- Kill Thief 
- Examine Chest 
- Examine Chest 

, _;_ Examine Chest 
· - Get Touchstone 
- Get Holy Crest 
- Get GOld 
-Go Door 
-Go Right 
-Go Window 

· -West. 
· - North 
- North 

· - North 
- North 
- North 
- North 
- North 
-West 
-West 

• - Drop Holl' Crest 
- Get Touchstone 
-East 
-East 
-East 
-East 
- North 
- Drop Gold 
- Knock Door 
- Get Touchstone 
- South 
- South 
- South 
- South 
- South 
- South 
- South 
-West 
-West 
-West 
-West' 
-West 
- Orop Touchstone 
- Drop Touchstone 
- Drop Touchstone 
_ Drop Touchstone 
- Drop Touchstone 
- Drop Silver Arrow 

Parabéns, acabou o Robín 
of Sherwood 

Hulk 

. Ao principio «BITE UP » para 
sair da cadeira. 

- Get Gem 
-Get Fan 
- East 
- Press Button 
- Bite Lip 
-Go Out 
-Get Gem 
- Lift Dome 
-Get Gem 
-Dig 
-Go Hole 
.; Dig 
-Get Gem 

j-Up 
- South 

- Drop Gem 
- Drop Gem 
- Drop Gem 
- Drop Gem 
- South (até encontarem uma 

cúpula sem nenhum buraco 
em frente). 

, -Get Gem 
- Lift Dome 
-Get Gem 
- Wave Fan 
- At Mesh (espanta as abe- 

lhas). 
- Go Dome 

, -West 
- Get Wax 
- East 
- Bite Lip 
- Go Out 
- South 
- Drop Gem 
- Drop Gem 
- South (até aparecerem num 

-screen- com «montes •• do 
lado direito). . 

- Get Gem 
-Go Dome 
- Get Gem 
-West 
- Get Gem 
- Examine Baseboard 
- Stick Wax 
-In Outlet 
- Use Wax 
- Examine Outiet 
- Bite Lip 
- Sal' Strange 

, - Say Strange 
- Say Strange 
- Get Gero, 
~Get Wax 
- East 
- Bite Lip 
-Gó Out 
- South 
- Drop Gem 
- Drop Gem 
- Drop Gem 
- South (até 'encontrarem 

uma sala com o «Chief Exa 
miner»). 

- Examine Desk 
-Set Gem 
- Examine' Chief 
- Examine Program 
-Go [)oor 
- Drop Gem 
- South (até ao «screen» dos 

«montes •• ),. 
- Lift Dome 
- Dig (Você agora morre, mas 

não há problema.) 
-Down 
- East 
- Bite Lip 
-Go Out 
- South (até ao «screen» dos 

«montes » ). 
-Go Hole 
- Dig (até encontrar uma 

Gem). 
- Get Gem 
.:.. Up 
- Get Gem 
-Down 
- East 
- Bite Lip 
-Go Out 
- South 
- Drop Gem 
- Drop Gem 
- South (até uma cúpula sem 

buraco na frente). 
-Dig 
-Go Hole 
- Dig . (até encontrar uma 

Gem) . 
-Get Gem " 
-Up 
-South } 
- Drop.Gern 
- South (até ao «screen •• dos 

-montes-), 
..,.Wait 
-Wait 
'- Down 
-East 
- Blte Lip 
- Remember Nightmare 
-West 
- Remember Nightmare 
- Pull Ring 
- Remember Nightmare 
- Go Hole 

- A partir daqui não consigo 
fazer mais nada, pois não 
consigo apanhar o -Bio 
Gem » por causa da explo 
são do «Energy Egg». 

E com este «terrível- pro 
blema do Rui fechamos a loja 
por esta semana. .•. 
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«I'm Vour Man» 'de Leonard Cohen . só um homem especial consegui 
ria fazer dos seus prolongados 

. silêncios tempos de reciclagem 
e de reencontro com a pureza das pa 
lavras .. Só um poeta sem regras e pre 
conceitos aceitaria renunciar a uma 
carreira livresca promissória para tor 
nar mais acessível (não se pense em 
concessões inexistentes mas em faci- 

. lidade de propagação das palavras) a 
sua arte, dimensionando-a ao tama 
nho e à escala das canções. Só um 
homem que descobriu a sua vocação 
de cantor de circunstância no estado 
maduro seria capaz de continuar a 
adaptar como princípio básico a li 
nearidade da balada, encarregando a 
palavra inteligente e definitiva de es 
colher a tonalidade e o modelo finais 
de uma proposta que não se rende às 
regras de um mercado que, constan 
temente, teima em ultrapassar. Só um 
canadiano podia chegar do frio para 
concorrer directamente com os jogos 
de idelas, de sentimentos e de pala 
vras de Joni Mitchell, sua compatriota 
e "companheira» - descontada a dis 
tância de ser Joni uma aventureira, 
uma experimentalista, uma diletante 
de todas as formas e uma perfeccio 
nista dos sons e ter este homem de 
rosto esculpido 'e de voz monolítica 
optado por recorrer à canção sem se 
socorrer dela ... 

Ao longo de 20 anos de discos - 
apenas 9 álbuns de originais e uma 
colectânea, espaçados para deixar 
que Cohen possa fazer de uma só 
cancão o centro da sua vida e do seu 
trabalho durante meses - Leonard 
Cohen tem sido uma referência imu 
tável, um homem disposto a sacrificar 
sempre a lógica do mercado, o pa 
drão «radlofónico-, os relativos re 
quintes que algumas das suas pala 
vras sugerem à eficácia plena dos 
versos que molda com paciência e 
com uma noção de ritmo que chega- 

QUE VEIO DO FRIO 
_ riam para fazer dele um autor invul 
gar. 

Depois, também não é de sur 
preender que um poema como «Su 
zanne» ou como «Fâmous Blue Rain 
coats» seja perfeito, sob todos os pon 
tos de vista, por mais que alguns sec 
tores teimem -- e essa é uma 
questão tão antiga que a perendidade 
do próprio Cohen e das suas criações 
já devia ter chegado para a "enterrar» 
bem fundo - em ver Leonard Cohen 
como mais um achado da «intelligent 
zia- da monotonia, melodista limitado 
e cantor mais em esforço do que em 
jeito. 

«t'm Vour Man», O' novo disco de 
Cohen, não é excepção a este curso 
de acontecimentos que, por exemplo, 
distingue imediatamente o can 
tor/poeta de Montreal de alguém 
como Bob Dylan. Este precisou de in 
verter constantemente as suas pró 
prias escalas de valores para fintar o 
peso do «star-systern», as exigências, 
as pressões - converteu-se, 
reconverteu-se, revoltou-se, rendeu 
-se... Conen, muito pelo contrário, 

permanece imutável como um bloco 
de granito, moldado pelo tempo mas 
sempre sem aparência de ter sido 
«tocado» de forma alguma. 

Mesmo os que se mostram mais 
reticentes a algumas transformações 
sonoras - muito mais cosméticas e 
muito menos essenciais do que pa 
rece à primeira audição em que, por 
exemplo, o peso dos sintetizadores de 
«First We Take. Manhattan» sur 
preende antes de esmaqar - acaba-, 
rão, depois de um contacto mais pro 
longado com este novo «caderno de 
poesia» por admitir que aquilo que há 
de mais profundo nos trabalhos de 
Cohen continua a desenrolar-se em 
pleno, aceitando-se como dado ad 
quirido o primado da palavra, ficando 
em aberto a questão de saber se a 
voz cava e rugosa de Cohen é ou não 
um elemento essencial da magia que 
caracteriza invariavelmente os seus 
qiscos, 

Como contador de histórias e como 
estratego de ideias, Leonard Cohen 
continua ---: quase aos 54 anos - a 
ser imbatível. Não deixa aliás de ser 

curioso que, na única vez que aceita 
cantar um texto alheio, Leonard Co 
hen vá buscá-Ia e traduzi-Ia à obra de 
Federico Garcia Lorca que reconhece 
como a sua primeira e mais marcante 
influência poética (ao ponto de a filha 
de Cohen, agora com 13 anos, se 
chama! Lorca ... ); «Take This Waltz» é, 
aliás, o único momento entre os oito 
deste disco que já vem de trás na voz. 
do poeta, mais precisamente do fabu 
loso «Poeta em Nova lorqus- que 
-rnais não foi do que uma homenagem 
internacional ao poeta andaluz. 

De resto, a excelência dos desfe 
chos mantém-se quer esteja a pen 
sar-se em canções de «provocação», 
como -l'rn Vour Man» ou «Jazz Po 
nce-, em que a veia irónica de Cohen 
é recuperada em pleno, quer em mo 
mentos de ternura «cortada» a direito, 
como -Aín't No Cure For Lave •• ou "To 
wer Of Song» (mais uma vez uma pre 
sença apaziguadora da voz de Jenni 
fer Warnes; uma episódica discípula 
de Leonard Cohen). Perante este pa 
norama de continuidade, pergunta-se 
se os juízos «acelerados» sobre as al- 

teracões radicais na obra de Cohen 
- til lá vem outra vez a obsessiva 
marcação rítmica do «canto de raca 
que é «First We Take Manhattan», 
aqui representado na sua versão defi 
nitiva tanto mais que o personagem 
carismático e misterioso que discursa 
ao longo da canção acaba por ter 
muitos pontos de contacto com o pró 
prio Cohen .....;. não estarão aqui 
mesmo desmentidos, tal a fluência 
com que o cantor continua a desenro 
lar versos, melodias lineares e estru 
turas que nem por serem quase ób 
viao têm menos de deslumbrante. 

Pela minha parte, Leonard Cohen 
continua a ser o poeta dos momentos 
de.arrepio, Talvez porque o frio tenha 
muito a ver com cada uma das pala 
vras que escolhe, talvez porque nos 
assuste sempre um pouco estar de 
frente para a eternidade. E um pe 
daço dela está nas palavras deste ho 
mem ..• 

* * * * LEONARD COHEN, « I'm 
Vour Man» (LP, CBS, 
1988). IFdição CBS. 

os outros 
* * STING, ••... Nada Como EI 

Sol •• (Mini-LP, A & M, 
1988). Edição Polygram 

Quem recordar com rigor a disco 
grafia dos Police, grupo que serviu de 
«trampolillllt.para todas as ayenturas 
contemporâneas de Sting, Andy Sum 
mers e Stewart Copeland, definitiva 
mente separados nos gostos e nos 

. sucessos, lembrar-se-à que o antigo 
; . cantor do trio e o inevitável -tront 

-rnan » que «saltou» após a dissolução 
da banda já cantou em espanhol an 
teriormente - uma versão. especial 
de ,,000 000 000 Da Da Da » , tam 
bém passado a japonês para mais tá 
cil interpretação em mercados pode 
rosos e "específicos». 

Desta vez, Sting .....:. a conhecer um 
relativo revés com as vendas do du 
plo «Nothinq Like The Sun» - repete 
a graça em dose reforçada com algu 
mas das suas cancões mais recen 
tes: -Fraqlle- desdobra-se para dar 
origem a «Fragilidad» (espanhol) e a 
"Frágil» (português), «We>1I Be' Toge 
ther» transforma-se em «Si Estamos 
Juntos», a velha canção de Jimi Hen 
drix, «Little Wing», dá origem a «Mari 
posa l.ibre» e, finalmente, «They 
Dance Alone» ganha nova imagem de 
texto em -Ellas Danzan Solas». 

De todo o disco - cujo objectivo 
de mercado é por demais claro e cujo 
alcance artístico pode perfeitamente 
ser posto .ern causa uma vez que a 
pronúncia de Sting fica muito aquém 
do desejável - «Ellas Danzan Solas», 
de ambiente marcadamente latino 
(até no tema, uma vez que «eílas» são 
as mulheres com familiares «desapa 
recidos» à ordem do regime militar 
chileno), é a única que resiste de 
forma Clara à «traducão» e à conse 
quente adaptação. d resto fica ape 
nas como uma curiosidade de colec 
cionador. O que é pouco, sobretudo 
se pensarmos no nome do artista ... 

**** LINDA RONSTADT, •• Can 
ciones de MI Padre» (LP, 
.Asylum, 1987). Edição. 
EMI-VC 

. . ..~ 

Sling está a tentar a penetração em mercados novos cantando em espanhol 

é um disco notável e divertido (tudo 
ao mesmo tempo, o que é reconheci 
damente difícil) 'que só a infeliz «nor 
malização» da' nossa rádio, dema 
siado presa ao' império anglo-ameri 
cano e demasiado fechada ao •• espí 
rito latino» (para utilizar uma 
expressão feliz de José Nuno Mar 
tins), impede de se transformar num 
êxito imediato. Ainda assim, é possí 
vel que a força do álbum consiga fu 
rar o «cerco» - tudo se justifica para 
ouvir Linda Honstadt cantar assim ... 

* ,iTHE SICILlAN - BANDA 
SONORA ORIGINAL» (LP, 
Virgin, 1987). Importação 
Edisom 

David Mansfield é o autor deste 
disco condenado a «exclusivo- d&s 
coleccionadores de bandas sonoras. 
Não em mais nada' que o distinga. 
das dezenas de bandas sonoras bem 
comportadinhas e «dependentes» 
(das imagens, bem entendidos) que 
por aí andam. Muito francamente, 
este é um daqueles álbuns que dura 
exclusivamente o tempo que leva a 
OUvir. E uma vez que chega para per 
ceber que se não for o talento de Mi 
chael Cimino ou algum rasgo de 
Christophe Lambert, o filmezito tam 
bém não deve ser «grande espin 
garda». Nem a pose de -rnr.» Lambert 
ajuda ... 

* * KRUSH, •• House Arrest» 
(Single, Mercury, 1987). 

. Edição POlygram 

Os Krush passarão à história como 
os reinventores do fenómeno -payola» 
- leia-se suborno de «disc-jockeys» 
para passagem mais ou menos 
«exaustiva» de determinado disco. 

. Desta vez, a história passou-se com 
as rádios independentes britânicas (e 
da Europa Continental) uma vez que 
a Radio One cedo deu indicações de 
estar pouco interessada no produto 

Linda Ronstadt ·consegue juntar em «~anciones de~ Mi Padre)) o interesse cultural 
_ '.'. . e funçõ~s cataliz~doràs e divertidas 

da banda. Uma nota a propósito 
desta edição' prende-se com a de 
mora com que «House Arrest- chega 
até cá, extensiva a alguns «sínqles 
que começam a ser divulgados entre 
nós muito mais tarde do que é jl,l&tifi 
cável, provocando desagradáveis es 
fasamentos relativamente ao resto da 
Europa. Claro. que há música que re 
siste a tudo (muito embora acabem 
por ser as editoras nacionais as prin 
cipais prejudicadas pela . respectiva 

. «inércia», que só serve para «viabiü 
zar- a importação directa), mas em 
casos destes o «prazo de validade» 
acaba por não ser cumprido. 

Ah, é verdade, o disco: música de 
dança de interesse mediano, a preci 
sar mesmo de «payola- para chegar a 
-hít-, 

o SANTALUZIA, -Lôca Lôca» 
(Single, Transmedia, 
1987). Edição Transmedia 

Todas as razões me faziam partir 
para este disco com expectativas 
mais do que agradáveis - estão nos 
Santaluzia três antigos músicos dos 
UHF que sempre justificaram a aten 
ção como instrumentistas competen 
tes e como «apoios" seguros de Antó 
nio Manuel Ribeiro; concretamente, o 
baixista Fernando DeLaere, o bate 
rista Hipo e, sobretudo, o guitarrista 
Renato Gomes, um «caso à parte» no 
panorama dos guitarristas nacionais. 
Mais: está aqui um teclista com pro 
vas dadas, Renato Júnior. Mais ainda: 
a voz de Marité nunca comprometeu, 
desde as Kutchi-Kutchi às colabora' 
ções que fez como corista em alguns 
espectáculos e discos. 

Fica por perceber, portanto, como é 
possível consumar-se um «desastre» 
tão completo neste «sinqle» que, ou 
tras fossem as circunstâncias da sua 
edição, e chegaria para que se pu 
dessem agitar outra vez os avisos de 
que a música moderna portuguesa 
está de novo a ser vítima de oportu 
nismos e de tentativas de rendibiliza 
ção rápidas. Quer isto dizer que nada 
se aproveita neste disco, nem músi 
cas, nem letras, nem voz, nem arran 
jos, nem ritmos nem instrumentação? 
Gostavíl de poder desmentir esta 
ideia; -hélas- ..• 

o JEAN-LUC PONTV. ..The 
Gift Of Time» (LP, CBS, 
1981). Importação CBS 

Quantas vezes é que Jean-Luc 
Ponty, um indesmentível tecnicista e 
um homem de passado relevante (es 
pecialmente nos seus encontros com 
autores, . condição que ele nunca 10- 

Lífe» e "For Sentimental Heasons»), 
dispõe-se a mostrar mais uma faceta 
e a acrescentar mais um talento à 
sua carreira que prima, ao mesmo 
tempo, pela diversidade e pelo empe 
'nhamento. Desta vez, ela parte em 
busca de clássicos mexicanos e con 
segue depois de os despir de exotis 
mos e de superficialidades; um disco 
ao mesmo tempo documental e emo 
cionado. 

Mesmo aqueles que alimentam 
preconceitos relativamente ao espa 
nhol ou os que vierem a partilhar 
uma tese mal intencionada que al 
guns'críticos estrangeiros avançaram 
para explicar este álbum, que se 
prenderia apenas com um aproveita 
mento mais vasto e mais •• adulto» do 
fenómeno hispânico e latino desenca 
deado com o sucesso de «ta Bamba» 
no Verão passado, acabarão por 
render-se ao género interpretativo de 
Linda Ronstadt, bem apoiada pela so 
briedade e pelo «sentímíento- de uma 
série de «rnariachis» que a ajudam a 
dar vida a canções inesquecíveis 
como «tos taureles-, -ta Cigarra», «V 

. Andale-, -ta Charreada-, «Dos Arboli 
tos» e -La Calandria». 

Sem precisarmos de sair da língua Acima de tudo, o que é preciso dei- 
espanhola passamos' a ter direito a xar dito sobre este -álburn -imacu- 
um disco inesgotável, a uma. verda- lado» é o seguinte: tratando-se de um 
deira peça de colecção ganha a partir disco com .éláro interesse cultural e . 
do quadrante mais inesperado - com inegável vocação para recuperar 
Li'lda Ronstadt, a cantora que já co- um património esquecido ou pelo me- 
nheciamos como uma das grandes nos oculto, ele está longe de se cons- 
do -country-, como uma descobridora tituir numa peça bocejante e "explica- 

. de talentos entre os novos -rockers- tiva •. Pelo contrário: ganha o seu lu- 
(foi ela a primeira norte-americana a gar como impagável companheiro 
cantar Elvis'Costello), como uma sen- das tardes de bebida e de conversa, 
sivel -reconstrutora- do património como recurso para os desgostos de . 
das canções, especialmente na trilo- amor, como catalizador da Primavera 
gía gravada com à ajuda do maestro • e das suas múltiplas implicações. 
Nelson Riddle (<<What's .NeW'>, «Lush, -Ó, Acredite-se: -cancíones de Mi Padre •• 

xxx .: GUIA TV/ccA CAPITAL»» 


